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l      :眼底の中心から
原点までの距離
r      :眼底の半径
S(sx,sy):光源位置
θr :レイの入射角
n     :レイの数
Δx :レイの間隔










































































































































































θiにおける相対的な照度を より算出φcosii nE θθ =
inθ
光のシミュレーション方法
眼底での照度分布と光の経路の変化を2次元でシミュレーション
モデル
・レンズモデル
・眼底モデル
屈折率
・レンズ:nlens=1.465
・レンズ以外:n1=1.333
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シミュレーション結果の表示方法
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眼底上で照度Eθiの対数ln(Eθi+1)と比率αθiをグラフで表示
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